e-ISSN: 2685-7154

=5\ KLABAT JOURNAL OF NURSING Volume 4, No. 1, April 2022

Available online at http://ejournal.unklab.ac.id/index.php/kin

HUBUNGAN TINGKAT ADIKSI GAME ONLINE DENGAN TINGKAT
AKTIVITAS FISIK PADA PELAJAR SMA

James Richard Maramis!, Kent Stephanus Maengkom?

1.2 Fakultas Keperawatan, Universitas Klabat, Airmadidi, Minahasa Utara 95371, Indonesia
E-mail: jmaramis@unklab.ac.id

ABSTRAK

Statistik global menunjukkan bahwa lebih dari 2 miliar orang yang memainkan game. Di Indonesia
10,15% kelompok usia remaja terindikasi mengalami adiksi terhadap game online, sementara 49%
remaja dengan kelompok umur 15-19 masuk dalam kategori aktivitas fisik rendah. Tujuan penelitian
ini adalah untuk mengetahui apakah ada hubungan tingkat adiksi game online dengan tingkat aktivitas
fisik pada pelajar SMA. Desain penelitian yang digunakan adalah kuantitatif korelasi dengan
menggunakan teknik convenience sampling. Hasil penelitian menunjukan gambaran tingkat adiksi
game online termasuk dalam kategori kecanduan ringan dan gambaran tingkat aktivitas fisik termasuk
dalam kategori aktivitas fisik rendah. Hasil vji spearmen correlation menunjukan p value = 0,01
p<0,05 yang artinya ada hubungan yang signifikan antara tingkat adiksi game online dengan tingkat
aktivitas fisik, dan nilar » = -0,230. yang artinya hubungan keduanya adalah rendah serta memiliki
arah negatif. Rekomendasi bagi pelajar agar dapat meningkatkan aktivitas fisik 30 menit perhari atau
150 menit perminggu dengan melakukan gerak badan atau olahraga yang digemari secara aktif dan
membagi waktu secara seimbang dalam bermain game agar tidak mengarah kepada adiksi. Serta
rekomendasi bagi peneliti selanjutnya untuk melakukan penelitian sehubungan dengan faktor-faktor
lain yang dapat mempengaruhi baik adiksi game online maupun aktivitas fisik.

Kata Kunci: Adiksi game online, aktivitas fisik, pelajar

ABSTRACT

Global statistics show that more than 2 billion people are playing the game. In Indonesia, 10.15% of
the adolescent age group is indicated to be addicted to online games, while 49% of adolescents in the
15-19 age group are in the low physical activity category. The purpose of this study was to determine
the relationship between the level of online game addiction and the level of physical activity in students
in Senior High School. The research design used is quantitative correlation using the convenience
sampling technique. The results showed that the description of the level of online game addiction was
in the category of mild addiction and the description of the level of physical activity was included in
the category of low physical activity. The statistic shows p-value = 0.01 p <0.05, which means that
there is a significant relationship between the level of online game addiction and the level of physical
activity, r = -0.230. which means that the relationship between the two is low and has a negative
direction. Recommendations for students to be able to increase physical activity by 30 minutes per day
or 150 minutes per week by doing sports or sports that are actively liked and dividing time in a balanced
way by playing games so as not to lead to addiction. As well as recommendations for further
researchers to conduct research in relation to other factors that can affect both online game addiction
and physical activity.
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PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi di era globalisasi yang begitu pesat
menuntut  setiap  orang  untuk  jeli
memperhatikan informasi yang diterima. Salah
satu perkembangan kemajuan teknologi adalah
internet. Semua jenis informasi dapat di-akses
dengan mudah melalui internet. Internet tidak
hanya menyediakan informasi, tetapi juga
menawarkan fasilitas untuk hiburan salah
satunya adalah game online. Game online yang
tersedia saat ini tidak sama seperti saat game
pertama kali diperkenalkan kepada publik pada
tahun 1960. Pada waktu itu, satu-satunya
perangkat yang dapat digunakan untuk
bermain game adalah komputer untuk dua
orang saat bermain. Kemudian komputer
mengalami perkembangan yang signifikan
menghadirkan fitur berbagi (sharing) sehingga
pemain bisa memainkan game tersebut dengan
jumlah lawan yang lebih banyak tanpa harus
berada diruangan yang sama (Lowood, 2019).

Bermain game online merupakan
kegiatan yang positif bila dilakukan hanya
sebatas hiburan, relaksasi atau mengurangi rasa
bosan dari kegiatan sekolah atau kerja. Tetapi,
jika game online dimainkan secara berlebihan
seperti menghabiskan banyak waktu, uang, dan
tenaga, bermain game online menjadi hal yang
negatif. Game online di desain dengan gambar
dan suara yang realistis membuat pemain
merasa tertantang dan ketagihan sehingga sulit
untuk berhenti memainkannya sehingga
menyebabkan seseorang mengalami adiksi
game online (Eskasasnanda, 2017).

Adiksi game dapat diartikan sebagai
realisasi dari efek negatif yang memicu
seseorang untuk bermain game dalam
frekuensi yang sering dan durasi yang lama
(lebih dari tiga jam) karena ada perasaan
senang saat bermain game, memberikan
kepuasan tersendiri sehingga ada keiningan
untuk memainkan lagi game online tersebut
(Adiningtiyas, 2017). Adiksi game dapat
mengakibatkan penurunan yang signifikan
terhadap  kemampuan  individu  untuk
melakukan kegiatan yang menjadi rutinitasnya
(Krishna, 2017).

Statistik global menunjukkan bahwa
lebih dari 2 miliar orang yang memainkan

game. Dalam sebuah penelitian yang
dilakukan di Amerika Serikat, Inggris, Kanada,
dan Jerman peneliti menemukan bahwa 0,33
hingga 1% populasi terindikasi mengalami
internet  gaming  disorder.  Prevalensi
kecanduan game tertinggi dunia adalah negara
Iran dengan presentase 22,8% (Kanojia, 2020).
Hasil penelitian yang dilakukan oleh Jaya &
Suteja (2013) menyatakan bahwa 10,15%
remaja di Indonesia terindikasi mengalami
adiksi game online. Artinya, 1 dari 10 remaja
di Indonesia mengalami adiksi game online.

Menurut Andersen (2016) kelompok
usia remaja tergolong lebih rentan terhadap
kecanduan game online dari pada orang
dewasa. Masa remaja yang berada pada
periode ketidakstabilan, cenderung rentan
dipengaruhi dengan mencoba hal-hal yang
baru. Remaja yang memainkan game online
lebih cenderung menghabiskan sebagian besar
waktunya berada di depan perangkat game. Hal
ini berpengaruh signifikan dapat menurunkan
tingkat aktivitas fisik (Putri & Sundari, 2019).

World Health Organization (2020)
menyatakan aktivitas fisik menjadi salah satu
permasalahan berskala global yang perlu
mendapatkan perhatian. Lebih dari 80%
populasi remaja di seluruh dunia kurang aktif
secara fisik. Secara global, 1 dari 4 orang tidak
memenuhi tingkat aktivitas fisik yang
direkomendasikan. Di Indonesia, 49% remaja
dengan kelompok umur 15-19 masuk dalam
kategori aktivitas fisik rendah (Riskesdas,
2019).

Poznyak (2018) menjelaskan bahwa
perilaku bermain game merupakan salah satu
penyebab rendahnya tingkat aktivitas fisik
pada kalangan remaja. Semakin tinggi
intensitas bermain game seseorang dapat
menurunkan tingkat aktivitas fisik dari
individu tersebut. Penelitian dari Alshehri dan
Mohamed (2019) pada kalangan pelajar yang
berusia 16-18 tahun di Arab Saudi
menunjukkan adanya hubungan antara
bermain game dengan aktivitas fisik dengan
nilai p = 0,01 dan r = -0,49. Sama halnya
dengan penelitian yang dilakukan oleh Hazar,
Zeikhan, dan Namli (2017) tentang hubungan
adiksi game online dengan aktivitas fisik pada
pelajar. Didapati hasil nilai p = 0,00 <0,01 dan
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r=-0,35 yang berarti terdapat hubungan negatif
yang signifikan antara adiksi game dengan
aktivitas fisik dengan kata lain semakin tinggi
intensitas bermain game maka akan semakin
rendah tingkat aktivitas fisik. masalah
keperawatan yang tepat terhadap individu,
keluarga dan masyarakat (Budiono, 2016).

Dari survei awal yang dilakukan, lima
pelajar SMA terindikasi mengalami adiksi
terhadap game. Mereka mengatakan dalam
sehari waktu yang dihabiskan untuk bermain
game berkisar dari 3 sampai 6 jam. Selain itu
mereka mengaku karena bermain game
berbagai kegiatan yang dulunya rutin mereka
lakukan seperti olahraga sepak bola dan jalan
pagi sudah jarang dilakukan karena sibuk
bermain game dan aktif berlatih untuk
mengikuti turnamen e-sport.

METODE

Penelitian ini menggunakan desain

deskriptif korelasi dengan pendekatan cross-
sectional. Populasi dalam penelitian ini adalah
pelajar yang bersekolah di SMA Negeri 7
Manado tahun ajaran 2021/2022. Total
pupulasi siswa SMA Negeri 7 pada saat
peneliti mengumpulkan data yaitu tidak
diketahui. Oleh karena itu penentuan jumlah
sampel menggunakan rumus Cochran.
Teknik pengambilan sampel dalam penelitian
ini dilakukan dengan metode convenience
sampling. Convenience sampling adalah
metode pengumpulan data dari subjek atau
objek yang tersedia yang mudah di akses oleh
peneliti  (Fain, 2017). Alasan peneliti
menggunakan metode ini dalam
mengumpulkan data karena peneliti hanya
memilih responden yang tersedia saat peneliti
melakukan pengumpulan data. Kriteria Inklusi
yang peneliti gunakan adalah pelajar yang
bermain game online, memiliki komputer dan
smartphone milik pribadi, usia 14-18 tahun,
bersedia menjadi responden, pelajar yang sehat
jasmani, dan pelajar yang tidak memiliki cacat
pada anggota gerak bagian bawah. Sementara
Kriteria Ekslusinya adalah pelajar yang
memiliki penyakit jantung dan saluran
pernafasan.

Instrumen penelitian untuk mengukur
aktivitas fisik atau variabel dependen (YY)
menggunakan physical activity questionnaire
for adolescent (PAQ-A) yang diadopsi dari
Miristia (2018). Responden mengisi kuesioner
aktivitas fisik dengan cara mengingat aktivitas
yang dilakukan tujuh hari sebelumnya. Bentuk
pertanyaan dalam kuesioner PAQ-A termasuk
dalam pertanyaan skala respon yaitu
pertanyaan yang menggunakan skala untuk
mengukur dan mengetahui garis besar aktivitas
fisik. Skala yang digunakan sebagai penilaian
jawaban dalam kuesioner adalah skala /ikert.

Skor = masing-masing  pertanyaan
ditentukan sesuai Physical  Activity
Questionnaire for Adolescents (PAQ-A)
dengan ketentuan sebagai berikut: Pertanyaan
1: Skor 1 diberikan kepada responden yang
memilih jawaban tidak pernah, skor 2 untuk
jawaban 1-2 Kkali, skor 3 untuk jawaban 3-4
kali, skor 4 untuk jawaban 5-6 kali, dan skor 5
untuk jawaban 7 kali/lebih. Penilaian skor
diambil rata-rata dari semua aktivitas yang
tercantum di  checklist pertanyaan 1.
Pertanyaan 2 — 7: respon aktivitas paling
rendah diberi nilai 1 dan respon aktivitas paling
tinggi diberi nilai 5. Pertanyaan 8: Skor 1
diberikan kepada responden yang memilih
jawaban tidak pernah, skor 2 untuk jawaban
sangat jarang, skor 3 untuk jawaban kadang-
kadang, skor 4 untuk jawaban sering, dan skor
5 untuk jawaban sangat sering. Pertanyaan 9:
Digunakan untuk mengidentifikasi siswa yang
memiliki aktivitas tidak biasa dalam seminggu
terakhir misalnya siswa yang terkendala karena
sakit. Pertanyaan nomor 9 tidak diberikan skor
dan tidak digunakan dalam perhitungan tingkat
aktivitas fisik.

Kuesioner yang digunakan dalam
penelitian ini untuk variabel independent (X)
atau adiksi game online diadopsi dari Ibrahim
(2019) yang telah memiliki koefisien validitas
(r) berkisar dari 0,29 sampai dengan 0,55 yang
berarti kuesioner dinyatakan valid dan
koefisien reliabilitas 0,73 memiliki arti reliabel
untuk  digunakan. Sedangkan instrumen
variabel dependen (Y) atau aktivitas fisik
diadopsi dari Miristia (2018) dengan judul
Physical Activity Questioner for Adolescent
yang telah memiliki nilai content validity index
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(CVI) yaitu 1 yang berarti kuesioner
dinyatakan valid dan koefisien reliabilitas 0,88
yang memiliki arti reliabel juga untuk
digunakan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tabel 1
Disribusi Umur Responden

N Mini Maksi Mea

mum  mum n
Umur 214 14 18 15,8
4

Tabel 1 menunjukkan karakteristik
responden berdasarkan umur. Didapati
rentang umur responden berada pada 14
sampai 18 tahun, dan rata-rata berumur 15,84
atau dibulatkan menjadi 16 tahun.

Tabel 2
Distribusi Tingkatan Responden sebagai
Pelajar SMA Negeri 7

Kelas Frekuensi Persentase

(%)

X 33 15,4
XI 91 42,5
XII 90 42,1
TOTAL 214 100

Berdasarkan tabel 2, jumlah
responden terbanyak adalah pelajar kelas X
yaitu sebanyak 91 orang (42,5%), diikuti
pelajar kelas XII sebanyak 90 orang (42,1%),
dan pelajar kelas X sebanyak 33 orang

(15,4%).
Tabel 3
Distribusi Jenis Kelamin Responden
Jenis Frekuensi Persentase
Kelamin (%)
Laki-Laki 93 43,5
Perempuan 121 56.5
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Total 214 100

Tabel 3 memperlihatkan bahwa
sebagian besar responden yang terlibat dalam
penelitian ini adalah perempuan dengan
jumlah 121 orang (56,5%), sedangkan Laki-
Laki berjumlah 93 orang (43,5%).

Tabel 4
Gambaran Tingkat Adiksi Game Online
Kategori Frekuensi  Persentase
(%)
Tidak 84 39,3
Kecanduan
Kecanduan 106 49,5
Ringan
Kecanduan 24 11,2
Berat
Total 214 100

Tabel 4 menunjukan bahwa sebanyak
24 orang (11,2%) memiliki tingkat adiksi
game online pada kategori kecanduan berat,
pada kategori kecanduan ringan sebanyak 106
orang (49,5%), dan 84 orang (39,3%) pada
kategori tidak kecanduan. Sebagian besar
responden memiliki tingkat adiksi game
online yang ringan.

Tabel 5
Gambaran Tingkat Aktivitas Fisik
Kategori Frekuensi  Persentase
(%)
Aktivitas 157 73,4
fisik rendah
Aktivitas 52 243
fisik sedang
Aktivitas 5 2,3
fisik tinggi
Total 214 100

Berdasarkan tabel 5, sebanyak 5 orang
(2,3%) memiliki tingkat aktivitas fisik tinggi,
sebanyak 52 orang (24,3%) pada kategori
aktivitas fisik sedang, dan sebanyak 157 orang
(73,4%) pada kategori aktivitas fisik rendah.

Adiksi terhadap game online dapat
mengakibatkan penurunan kualitas kesehatan
para remaja. Remaja yang mengalami adiksi
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game online cenderung depresi, cemas,
memiliki waktu tidur yang kurang, dan
imunitas tubuh yang lemah akibat kurang
melakukan aktivitas fisik (Mannikko,
Billieux, & Kaariainen, 2015).

Aktivitas fisik yang tidak adekuat dapat
menimbulkan berbagai masalah kesehatan
yaitu obesitas, penyakit jantung, kadar
kolesterol dalam darah meningkat, hipertensi,
diabetes tipe 2 dan berbagai jenis kanker
seperti kanker kandung kemih, payudara,
usus, esofagus, ginjal, dan paru-paru (CDC,
2021).

Tabel 6
Hasil uji Spearmen Correlation Adiksi Game
Online dan Aktivitas Fisik

Adiksi Aktivit
Game as
Online Fisik
Spearm Adiksi  Correlatio 1.000 -.230"
an's rho Game n
Online  Coefficien
t
Aktivitas Sig. 2- . .001
Fisik tailed)

N 214 214

**_ Correlation is significant at the 0.01
level (2-tailed).

Tabel 6 menunjukan p value = 0,01 <
0,05 yang artinya Ha diterima atau ada
hubungan yang signifikan antara adiksi game
online dengan aktivitas fisik pada pelajar di
SMA Negeri 7 Manado. Hasil uji juga
menunjukkan bahwa nilai korelasi (1) = -
0,230 yang artinya hubungan antara adiksi
game online dengan aktivitas fisik memiliki
hubungan yang rendah dengan arah negatif.
Hal ini menandakan bahwa semakin tinggi
tingkat adiksi terhadap game online maka
semakin rendah tingkat aktivitas fisik pada
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pelajar di SMA Negeri 7 Manado. Sebaliknya,
semakin rendah tingkat adiksi terhadap game
online maka semakin tinggi tingkat aktivitas
fisik.

Hal ini didukung oleh Aziz, Abdulkadir
& Salih (2021) dalam penelitian systematic
literature review yang menyatakan bahwa
adiksi terhadap game menunjukan dampak
signifikan terhadap kesehatan fisik remaja,
salah satu diantaranya adalah aktivitas fisik
yang rendah.

SIMPULAN DAN REKOMENDASI
Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari penelitian yang
telah dilakukan pada 214 pelajar di SMA
Negeri 7 Manado, peneliti mengambil
kesimpulan, bahwa:

1. Sebanyak 106 orang (49,5%), pelajar
SMA Negeri 7 Manado memiliki
tingkat adiksi game online ringan.

2. Sebanyak 157 (73,4%), pelajar SMA
Negeri 7 memiliki tingkat aktivitas fisik
yang rendah.

3. Ada hubungan yang signifikan antara
adiksi game online dan aktivitas fisik
dengan p value = 0,01 <0,05. Hasil uji
statistik menunjukan nilai korelasi (r) =
-0,230 yang artinya kedua variabel
memiliki hubungan yang rendah
dengan arah negatif.

Rekomendasi

Melanjutkan dengan analisis
multivariable sehubungan dengan faktor-
faktor lain yang mempengaruhi adiksi terhadap
game maupun tingkat aktivitas fisik serta dapat
meneliti lebih jauh mengenai faktor yang
paling berpengaruh terhadap kedua variabel
tersebut.
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